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Diplomsko delo opisuje nastajanje otroške informativne oddaje, vse od zbiranja idej in tematik 
za pripravo prispevkov, do snemanja, montaže, postprodukcije in vsebin za na splet. Opisani so 
tudi gradniki oddaje, ter orodja, ki se uporabljajo pri izdelavi le teh. 
Diplomo sem zasnovala na primeru otroškega dnevnika Infodrom na RTV Slovenija, kjer sem 
mesec in pol opravljala praktično izobraževanje in sem lahko iz prve roke spremljala vse 
procese. 
V okviru diplomskega dela pa je nastala tudi interaktivna računalniška igrica Infosvet, ki temelji 
na vsebinah in grafiki oddaje, ter je namenjena dodatni interakciji in izobraževanju otrok. 
 





The thesis addresses procedure of making children's TV news, from collecting ideas and 
choosing thematics for articles, to filming, montage, postproduction and web content. It also 
describes separate parts of news and making of them. 
The thesis is based on children's news Infodrom of RTV Slovenia, where I've spent month and 
a half during my practical training and had a chance of monitoring all the processes of creation. 
As part of thesis was also created an interactive computer game Infosvet, that features content 
and graphics of the news. Infosvet is an educational game and is meant for more interaction 
with children. 
 





V diplomskem delu bom v prvi vrsti predstavila, kaj sploh so otroške informativne oddaje, kako 
so nastale in kaj vse vsebinsko zajemajo. Gre namreč za podajanje novic specifični publiki, 
otrokom, ki na svet gledajo drugače kot odrasli, zato se tako vsebina, kot prikaz prispevkov 
bistveno razlikujejo od tistih v običajnih televizijskih dnevnikih.  
Prikazala bom strukturo oddaje, njeno vsakodnevno pripravo ter produkcijo posameznih 
prispevkov. 
Kot projektni del naloge pa sem po vsebini oddaj izdelala interaktivno in poučno spletno igrico, 
opis in izdelava katere sta prikazana v zadnjem delu. 
1.1. Predstavitev oddaje Infodrom 
 
Slika 1: Logotip oddaje (vir: 1) 
Oddaja Infodrom so 8 minutna otroška poročila, namenjena osnovnošolskim otrokom in 
mladim od 8. do 12. leta, pa tudi njihovim staršem in učiteljem, ki lahko v prispevkih najdejo 
primerne razlage za lažji in kvalitetnejši pogovor z otroki. Zaenkrat je to edini dnevnik v 
slovenskem prostoru, namenjen otrokom. Tem skozi preproste razlage vsak delavnik ob 6h 
zvečer predstavi aktualno dogajanje, sporoča zanimive novice in razlaga zapletene in manj 
zapletene tematike. Na sporedu je že tretjo sezono, lani pa je bil Infodrom razglašen za najboljši 
oz. najbolj informativni otroški dnevnik v Evropi in tako prejel nagrado Eurovision Yuth News 
Exchange. 
Otroška poročila so na sporedu vsak delavnik na 1. programu Televizije Slovenija, ob koncu 
tedna, v soboto, pa je na vrsti 15 minutni tedenski pregled, ki povzema najbolj zanimive novice. 
Oddajo ponavljajo tudi vsako jutro, ko prav tako pritegne kar nekaj gledalcev, saj imajo otroci 
ob večerih pogosto druge dejavnosti, zato pa si z veseljem ogledajo ponovitev pred odhodom v 
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šolo. Prav tako so vse pretekle oddaje in prispevki objavljeni na spletu, Infodrom pa se 
promovira tudi na družabnih omrežjih, kot so Instagram in Facebook, ki so otrokom pogosto 
bliže, ter tako omogoča neposredno povezanost med ustvarjalci oddaje in ciljno publiko. Na 
spletu je otrokom omogočen tudi dodaten prostor za neposredno izražanje mnenj preko 
komentarjev ali spletnih anket, tu se objavijo tudi njihovi prispevki, kot so razne fotografije, 
pisma... 
Ena sezona oddaje traja od konca septembra do maja, na sezono ustvarijo okoli 200 oddaj, med 
počitnicami, tako šolskimi kot poletnimi, pa predvajajo posebne tematske oddaje, ki jih skoraj 
v celoti pripravijo osnovnošolci, ali pa zajemajo prispevke pretekle sezone. 
Oddaja temelji na lastni produkciji ter izmenjavi prispevkov preko EBUja. Sestavljena je iz 
glavnih aktualnih novic, razlagalnih prispevkov, reportaž, minutnega bloka kratkih novičk, 
vremenske napovedi in pobud za otroke. 
Infodrom poskuša pokrivati čim več tem, ki zanimajo otroke, poleg dogajanja v Sloveniji in po 
svetu, tudi novice o dogajanju v šolah, o športu, znanosti, kulturi, zabavni sceni, živalih ter 
nenavadnih stvareh. Otroke poskuša integrirati tudi tako, da jih spodbuja k predlaganju tem in 
odgovarja na njihova vprašanja, v nekaterih prispevkih pa nastopajo tudi kot novinarji. 
Da bi se otrokom še bolj približali, enkrat mesečno organizirajo dan odprtih vrat, kjer si 




1.2. Zgodovina otroških informativnih oddaj 
Prva, ki je začela s tovrstnim otroškim programom, je bila britanska televizijska mreža BBC, 
ki že od leta 1972 predvaja otroški dnevnik Newsround. Ustvarila sta ga britanski novinar 
Edward Barnes in voditelj John Craven. 
 
Slika 2: )ačet i izgled oddaje Ne srou d iz leta 9  ir:  
Kmalu so jim sledili Nizozemci in Nemci. Danes se otroški dnevniki povezujejo v mrežo Youth 
News Exchange-mrežo za izmenjavo otroških novic, ki deluje pod okriljem evropske 
radiotelevizijske zveze EBU (European Broadcasting Union). Mreža vključuje veliko držav, ki 
ustvarjajo svoje dnevnike za otroke, to so poleg Velike Britanije, Nizozemske in Nemčije, tudi 
Avstrija, Italija, Hrvaška, Irska, Belgija, Švedska, Norveška, pa tudi Turčija in Kanada, članica 
te mreže je tudi naša RTV Slovenija. V okviru mreže si tako države med seboj izmenjujejo 
posneti material in prispevke, iz njih ustvarjajo svoje, ter jih brez omejitev objavljajo v svojih 
oddajah. 
Otroški dnevniki se med seboj delno vsebinsko razlikujejo, predvsem po tem, kolikšen del 
vsebine zajemajo lahkotnejše, ter kolikšen resnejše teme, po številu reportaž... Vsi otroški 
dnevniki pa so na sporedu vsak delavnik, nekateri tudi večkrat na dan ali ob vikendih, saj le 
tako lahko sporočajo sveže novice in obdelujejo aktualne teme. Večina jih ima tudi jutranje 
ponovitve in možnost ogleda preteklih oddaj na spletu. 
Oddajam so skupna barvitost, prikaz v virtualnih studiih in dolžina do 10 minut, vključujejo 
grafične vmesnike in animacije. Z izjemo Belgije oddaje vodi več odraslih voditeljev, ki se med 
seboj izmenjujejo. Za razliko od običajnih poročil za odrasle so ti voditelji večinoma veliko 
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mlajši, nastopajo bolj sproščeno-sproščen videz, neformalna oblačila, ne sedijo za delavno 
mizo, delujejo veselo, ter ne govorijo tako formalno, ampak uporabijo tudi kakšno slengovsko 
besedo in neformalne pozdrave. Kolektive sestavlja 8 in več članov, večinoma so to vsestranski 
novinarji, ki sami pišejo scenarije in skrbijo za montažo svojih prispevkov. 
1.3. Vizija dnevnikov za otroke in smernice podajanja novic 
Pri pripravi oddaj za otroke moramo biti še posebej pozorni, saj gre za specifično publiko, v 
tem primeru mladostnike od 8. do 12. leta. To je starost, ko otroci postanejo zmožni postaviti 
se v položaj nekoga drugega, s čimer laže razumejo njihove motive in se od oponašanja 
odmikajo h kritičnemu mišljenju. Vedeti moramo, da otroci svet dojemajo drugače, kot odrasli, 
da se z marsikatero vsebino srečujejo prvič; ob enem pa je potrebno paziti, da jim vsebino 
podajamo upoštevajoč njihovo predznanje. Informacije, ki jih otroci dobijo preko medijev, 
namenjenih odraslim, so pogosto preveč kompleksne za njihovo razumevanje, saj so podane v 
hitrem tempu, vsebujejo veliko strokovnih izrazov, nikjer pa ni nikakršnih obrazložitev. Zato 
je pomembno, da v otroška poročila vključimo veliko razlag, saj le s poznavanjem neke teme, 
lahko otroci od novice odnesejo vse informacije, ki smo jim jih želeli podati. 
V zadnjih letih so opazili, da zaradi raznolikih medijev in vsesplošne dostopnosti informacij, 
zanimanje otrok za novice upada. Njihovo pozornost najlaže pritegnemo, če predstavljena 
tematika pri njih povzroči močna čustva, kot so presenečenje, navdušenje in šok. Pritegnejo jih 
zabavne in nenavadne stvari, nove in vznemirljive, pa tudi grobe informacije. Potrebno se je 
osredotočiti na vsebino, ki zanima mlade. Ta poleg tem, ki jih lahko vsakodnevno zasledimo v 
poročilih za odrasle, kot so politika, družba, znanost in šport; vsebuje tudi dogajanje v šoli, 
živalski svet, zanimivosti, ter zgodbe o njihovih vrstnikih. Otrokom je všeč, če razumejo, kako 
nekaj poteka ali deluje, ter če se na zabaven način in ne prisilno naučijo novih stvari. 
Omogočeno jim je, da tudi sami izrazijo zanimanje ali nerazumevanje o kakšni temi, tako, da 
se jim ta na njihovo željo podrobneje obrazloži. Prav zaradi jasnih razlag tovrstni dnevniki 
presegajo meje ciljne publike in so zanimivi tudi za starejše otroke ter celo odrasle.  
Otroška poročila otrokom omogočijo tudi prostor, kjer lahko javno izražajo svoja mnenja.  
Vključenost otrok spodbuja njihovo kritično mišljenje, oblikovanje in podajanje argumentov, 
ter odprtost za dialog. Poleg tega imajo podatki, razlage in reakcije, ki jih poda otrok veliko 
večji vpliv na vrstnike, kot če bi jim jih predala naključna odrasla oseba, saj se laže poistovetijo 
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s sebi enakimi. Tak pristop je manj avtoritaren in otroka iz pozicije učenca prestavi v pozicijo 
aktivnega posameznika z lastnim vplivom. Neko temo tako najlaže predstavimo skozi oči 
sovrstnika, ali zgodbo o tem, kako je sovrstnik povezan z dogajanjem. 
Nadvse pomemben je pozitiven prizvok poročanja. Za razliko od informativnih oddaj za 
odrasle, katerih novice so pogosto negativno nastrojene, šokantne in senzacionalne, poskušajo 
otroški dnevniki novice zaključiti pozitivno, pokažejo primer dobre prakse, nakažejo rešitev, 
ali usmerijo otroka, kako lahko tudi sam pripomore k izboljšanju. Prav tako se sama oddaja 
zaključuje s sproščenimi in zabavnimi temami. 
Otroci pa niso le specifična ciljna skupina, ampak moramo paziti tudi na določene smernice pri 
njihovem vključevanju v medije ter javno objavljene vsebine. Pri tem je potrebno upoštevati 
več dokumentov, ki ščitijo njihove pravice, kot so Ustava Republike Slovenije, Konvencija 
OZN o otrokovih pravicah, Konvencija o varstvu človekovih pravic in temeljnih svoboščin 
Sveta Evrope, Zakon o varstvu osebnih podatkov, pa tudi Zakon o medijih, Zakon o 
avdiovizualnih medijskih storitvah, ter Kodeks novinarjev Slovenije. Otroci v prispevkih so 
mlajši od 18 let, zato je za njihovo vključenost potrebno najprej pridobiti dovoljenje njihovih 




1.4. Struktura oddaje 
Oddaja je sestavljena iz uvodne špice, pozdrava voditelja in generalnih napovedi, novice 
pomembne za otroke, ter težke novice, lahko gre za razlagalni prispevek, zunanje teme... Za 
novico se odvrtijo dve ali tri vesti, odvisno od razpoložljivega časa. Konča se z bolj sproščeno 
novico, kot je portret, reportaža, ali preoblikovan prispevek, vzet iz YNE, oddajo pa se zaključi 
z vremensko napovedjo, voditelj gledalce povabi na splet in se poslovi, sledi še odjavna špica. 
 




1.4.1. Generalna napoved 
Generalne napovedi se odvijejo na začetku oddaje, njihov namen pa je, da gledalce pritegnejo 
k ogledu. Voditelj z uporabo preprostega jezika v stavku ali dveh povzame dogajanje, pri tem 
pa ga v virtualni krogli spremlja slika o aktualni temi, ki je blizu otrokom ter jih zanima. 
 
Slika 4: Branje generalne napovedi (vir: 4) 
1.4.2. Reportaža 
Reportaža je poročilo o dogodku ali dogajanju, zasnovana pa je poosebljeno, tako, da v ospredje 
postavlja otroke ter njihov pogled na zadevo. Strukturirana je na način uvod, vrh in zaključek, 
posneta in zmontirana pa je na filmski način z možno uporabo grafičnih elementov. 
 
Slika 5: uče e   reportaži deli s oje e je ir: 4  
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1.4.3. Razlagalni prispevki 
Razlagalni prispevki imenovani ''Podrobno pod lupo'' skrbijo za ozaveščenost otrok o 
pomembnih dogodkih in aktualnem dogajanju okoli njih in po svetu. Gre za neposreden prikaz 
realnosti, na način, ki je otrokom popolnoma razumljiv, saj običajna poročila tovrstne teme 
zanje predstavljajo preveč kompleksno. Novinar zato temo, podrobno razišče, iz nje izlušči 
najpomembnejše informacije in jih nato na čim bolj enostaven način z uporabo preprostega 
jezika in sprotnih razlag, predstavi otrokom. Pri tem si pomaga z uporabo grafik in preprostih 
animacij, v katerih nastopajo stilizirani možički, ki so tudi zaščitni znak oddaje. Animacije so 
še posebej učinkovite pri razlagi politike, ki je otrokom večinoma nezanimiva, v obliki risank 
pa jih veliko bolj pritegne. 
 
Slika 6: Primer razlagalnega prispevka na osnovi animacije (vir: 4) 
1.4.4. Raziskovalni prispevki 
Ti prispevki so največkrat zasnovani na zanimanjih in vprašanjih otrok, ki jih ti posredujejo 
uredništvu. Novinar na njihovo pobudo zadevo razišče in jim poskuša na preprost in razumljiv 
način čim bolje odgovoriti na vprašanje, pri tem so mu v pomoč strokovnjaki z nekega področja, 




1.4.5. Otroci raziskujejo 
Pri tovrstnih prispevkih gre za skupinsko delo, kjer nastopa in intervjuje opravlja več otrok, ki 
sodelujejo v vlogi aktivnih državljanov. Primer je rubrika Vaš glas, kjer otroci izrazijo svoje 
predloge ali skrb nad nekim problemom in te prenesejo odgovorni osebi, ter od nje pričakujejo 
rešitev. Ko je prispevek zaključen, novinar še naprej spremlja spremembe, ki so se zgodile na 
pobudo otrok in o napredku poroča v oddaji. 
 
Slika 7: Otroci med opravljanjem intervjuja za ru riko Vaš glas ir: 4  
1.4.6. Otroški poročevalec 
To so prispevki, ki jih s pomočjo novinarja pripravijo otroci sami. Otroški poročevalci, stari 10 
do 14 let, sogovornike najpogosteje predlagajo sami; to so športniki, politiki in glasbeniki, lahko 
tudi znanstveniki ali kdo, ki se ukvarja z zanimivimi dejavnostmi. Za razliko od običajnih 
novinarjev so otroci pri svojem delu lahko subjektivni, dovoljeno jim je izražati čustva, njihovo 
obnašanje je bolj sproščeno, in vprašanja manj formalna. Sogovornika sprašuje na primer, kako 
jim je všeč poklic ali dejavnost, kakšni so bili sami kot otroci... Vprašanja se nanašajo tudi na 
aktualne teme, kot so raziskave, nova odkritja, problemi in politično dogajanje. Z delom 
poročevalca je otrokom omogočen dostop tja, kamor običajno ne morejo, recimo v parlament, 
raziskovalni laboratorij ali pilotsko kabino. 
Pri delu otroka vseskozi spremlja in usmerja novinar, ki skrbi za njegovo dobro počutje ter 




Slika 8: Otroški poročevalec raziskuje proizvodnjo avtobusov (vir: 4) 
1.4.7. Portret  
Portret je prispevek, ki predstavi določeno osebo, največkrat so to vrstniki gledalcev. Novinar 
poskuša najti čim bolj zanimive posameznike, ki gledalcem lahko prenesejo pozitivna sporočila 
in jih navdihujejo s svojimi dejavnostmi. Gre za ljudi, ki se ukvarjajo z zanimivimi aktivnostmi, 
ali pa se v določenih pogledih razlikujejo od večine in tako predstavimo njihovo razmišljanje 
ali način življenja. 
 




1.4.8. Vesti  
Vesti so kratke, minuto ali manj trajajoče novičke, najpogosteje pozitivno naravnane. 
Večinoma omenjajo zanimivosti, ki bi zanimale otroke, na primer zanimiv izum, vozilo, 
opravljen izziv, živalsko tematiko... Najpogosteje so narejene iz vsebin, pridobljenih iz omrežja 
YNE. 
1.4.9. Vreme  
Stilizirana napoved, ki ob voditeljevem opisu na zemljevidu prikaže predvideno vreme in 
temperature, podatke za katere redaktor pridobi na spletni strani Agencije Republike Slovenije 
za Okolje (Arso). Napovedi sta vedno dodana še en ali dva Infodromova lika, v oblačilih, 
primernih za prihajajoče vreme. 
 
Slika 10: Prikaz vremenske napovedi (vir: 4) 
1.4.10. Uporabniško generirane vsebine  
Ob koncu oddaje, po vremenu, se lahko v oddaji pojavijo tudi prispevki gledalcev, kot so 
zanimive fotografije ali odlomki iz videov, ki so jih poslali. Uporabniško generirana vsebina se 




Slika 11: Prikaz upora iško ge erira ih se i  v oddaji (vir: 4) 
 
1.4.1 Označevanje prispevkov 
Za lažje iskanje in v izogib zmešnjavi, ki bi lahko nastala glede na enormno količino materiala, 
ki se nahaja na videostrežniku Quantela, so razvili poseben sistematičen način poimenovanja 
gradiva. Tako nastanejo 3 delna imena, pri katerih prvi del s tremi črkami opiše tip gradiva, 
drugi zajema datum, ko je bilo gradivo objavljeno na strežnik, tretji del pa na kratko povzame 
vsebino in največkrat vsebuje tudi ime izdelovalca. 
 
Slika 12: Primer poimenovanja prispevka 
Tipi gradiva so lahko RAW za surovi material, ki je prišel iz zajema, WIP (work in progress) 
za prispevke, ki še niso dokončani ali čakajo na finalizacijo v montaži. STU označuje studijske 
posnetke, ARH pa posnetke, vzete iz arhiva. Z OFF se označi posnetke, ki zajemajo samo zvok, 
to so najpogosteje prebrana besedila novinarjev. Dokončani in pregledani prispevki so označeni 
z začetnicami oddaje, v tem primeru INF, in redaktorju sporočajo, da so pripravljeni za 
vstavitev v seznam predvajanja. Z ODD se označi v celoti posneto in dokončano oddajo, ki je 
pripravljena za predvajanje v programu. 
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Datum je sestavljen iz šestih številk, ki v paru nakazujejo dan, mesec in leto izdelave. Pri trajnih 
posnetkih za večkratno uporabo, kot so na primer začetne in končne špice oddaj, pa se datum 
označi le s šestimi ničlami-000000. 
1.5. Potek dneva pri Infodromu 
Čeprav so Infodrom kratka poročila, ki trajajo le 8 minut, pa je za njihovo pripravo dnevno 
potrebna precej obsežna ekipa ljudi. Gre za sodelovanje med glavnim in dnevnim urednikom, 
ter producentom, povprečno tremi novinarji, grafikom in voditeljem, ki poskrbijo za večino 
materiala. Za vsebino skrbijo še lektor, prevajalec, spletni urednik in redaktor. Poleg njih so tu 
še realizator, montažer, tajnica režije, grafični operater in operater virtualne scene, mikser, 
studijska ekipa-to sta 2 snemalca, tehnični vodja, tonski mojster in tonski asistent, oskrbnik 
bobna, na katerem se izpisuje besedilo, ter vodja razsvetljave. Pa tudi masker in stilist, ter vsi 
snemalci in sodelavci, ki poskrbijo, da se material posname in objavi na strežnik. 
Za pripravo ene oddaje je namenjenih 8 snemalnih ur s snemalno ekipo, 2 uri priprave oddaje 
z montažerjem, od pol do ene ure uporabe studia za snemanje, 15 minut montaže za finalizacijo 
in pošiljanje v program, ter pol ure za snemanje oddaje na trak in DVDje z uporabo 
magnetoskopov. 
Celotno izvedbo vseskozi nadzira producent, ki usklajuje urnike sodelavcev iz produkcije in 
postprodukcijskih procesov, ter skrbi za samo koordinacijo snemanj. Pridobiva dovoljenja, 
priskrbi potrebne rekvizite, ter nadzira spominske kartice in skrbi, da njihova vsebina pride v 
zajem. Z urednikom se dogovarja o porabi finančnih sredstev, namenjenih oddaji. 
Delavni dan pri Infodromu se začne ob 9h z dnevnim sestankom. Pred tem se lahko posamezni 
člani ekipe zglasijo na osebnih sestankih, ki jih organizira glavni urednik, odgovoren za celotno 
vsebino in izvedbo oddaje. Na polurnem dnevnem sestanku sodelujejo glavni in dnevni urednik, 





Slika 13: Obrazec za analizo oddaje 
 
Sestanek se začne s podrobno analizo oddaje prejšnjega dne. Nato se dogovorijo o aktualni 
oddaji in pregledajo načrt zanjo. Celoten scenarij oddaje se nahaja v programu iNews, kjer so 
po sekcijah zapisani vsi prispevki in napovedi tistega dne. 
Po sestanku lahko novinarji odidejo na snemanja na teren ali se lotijo priprave novih scenarijev, 
raziskav, ter montaže že posnetih prispevkov. Kreativni grafik pripravlja virtualne elemente za 
prispevke, voditelj pa besedila za napovedi. Delo vseskozi spremlja dnevni urednik, ki skrbi, 
da vse poteka v začrtanem časovnem okvirju, se sestaja s posameznimi sodelavci, pregleduje 
napredek in sproti preverja aktualno dogajanje. 
Ob 12h sledi še en dnevni sestanek, kjer se na hitro pokomentira napredek in dogovori o 
nadaljnjem delu. Takrat se ekipi pridružijo tajnica režije, realizator, lektor, redaktor, in spletni 
urednik. 
Nato potekajo zaključna dela na prispevkih in besedilih. Redaktor pripravi vreme, slike za 
napovedi in vesti, ter vse potrebne naslove in podpise nastopajočih, imenovane dube. 
Vsi prispevki naj bi bili grobo izdelani do 14h, ko pride čas za finalizacijo v montaži, po potrebi 
se jih pošlje še v podnaslavljanje. Končane prispevke tajnica iz Quantelovega strežnika poveže 
s programom iNews, kjer se nahaja celoten scenarij oddaje. 
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Voditelj odide v garderobo in masko, nato pa se odpravi v studio, kjer se ob 15h prične snemanje 
oddaje. Preostali potreben kader se zbere v režiji. 
 
Slika 14: Režija oddaje ir: 4  
Najprej se posname napovednik, ki ga po televiziji predvajajo en oglasni blok pred oddajo, nato 
se lotijo oddaje same. Pri tem ima glavno besedo realizator, ki  poskrbi za studijski del oddaje. 
Načrtuje postavitev in vklapljanje kamer, skrbi za virtualno sceno, njeno postavitev glede na 
voditelja, dodajanje vrtečih krogel z napovedniki in simboli vsebin. V oddajo umesti uvodno 
špico in ločila med posameznimi prispevki. 
Iz režije realizator koordinira in posname oddajo. To poteka tako, da se celoten seznam 
predvajanja (playlisto) oddaje odvrti od začetne do končne špice, vmes se zvrstijo vsi prispevki, 
mednje pa se dodaja takrat snemana vsebina iz studia. V režiji se prispevkom dodajo tudi vsi 
potrebni dubi-podpisi in naslovi , ki jih je pripravil redaktor, ter podnapisi. 
 V sami režiji je prisotno večje število ljudi, kot so še tajnica in dnevni urednik, ki budno 
spremljajo vsebino in iščejo morebitne napake. Tajnica studiu nekaj sekund pred iztekom 
prispevka sporoči, da se vračajo tja. Pri tem si pomaga z zapisi iz programa iNews, kjer je 
posebej zapisano besedilo, s katerim se nek prispevek konča. 
Snemanje traja od pol do ene ure, odvisno predvsem od tega, koliko napak se pripeti med 




Voditelj mora poznati izražanje z govorico telesa in obrazno mimiko, ter imeti dobre govorne 
sposobnosti, tako sam besedni zaklad kot tudi jasno izražanje. Besedil se ne uči na pamet, 
ampak jih bere z bobna ali teleprompta, ki je nameščen pod kamero. Lističi, ki jih drži, so bolj 
modni dodatek in namenjeni temu, da zaposlijo njegove roke. Oddaja Infodrom ima več 
voditeljev, ki se nekajkrat na teden menjajo v studiu, ko niso tam, pa delujejo v vlogi novinarjev, 
se javljajo s terena in pripravljajo prispevke. 
Ko je oddaja v celoti posneta, sledi še postprodukcija v montaži, ki jo nadzorujeta dnevni 
urednik in realizator. Gre za finalni pregled in prilagajanje dolžine, če oddaja slučajno presega 
dodeljenih 8 minut. V tem primeru se izreže ali pohitri nekaj nepomembnih kadrov, ali pa 
odstrani kakšna novička. Če se dane dolžine nikakor ne da doseči, se prosi za podaljšanje, in če 
je prošnja odobrena, se oddajo predvaja minuto prej, kot je sicer na sporedu, na račun reklamnih 
spotov drugih oddaj. Po potrebi se v montaži vstavi tudi prispevke, ki zaradi kakršnihkoli težav 
niso bili dokončani do samega snemanja oddaje. 
Nato spletni urednik oddajo razreže za objavo na spletu. Realizator poskrbi še za arhiviranje 
oddaje, ta pa se po televiziji predvaja ob 18h.  
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2. Priprava prispevkov 
Pripravo prispevkov bom opisala s pomočjo prispevka o Martinovanju, ki sem ga samostojno 
izdelala med študijsko prakso. 
 
Slika 15: Scena iz animacije Martinovo 
2.1. Raziskava 
Novinar si sam ali po predlogu drugih izbere zanimivo ali aktualno temo, ki zadeva tudi otroke. 
Svoje prispevke mora pripravljati objektivno, zato mora imeti širok pogled nad določeno 
tematiko. Ves čas mora misliti na ciljno publiko in razmišljati, kaj bi pri tej temi zanimalo njih. 
Da ni zadeva predstavljena samo iz enega zornega kota, mora o njej najti čim več informacij iz 
različnih virov, ter v svoj prispevek vključiti čim več pogledov in različna mnenja, o temi se po 
potrebi pozanima pri zunanjih strokovnjakih. 
Če namerava posneti prispevek, si poišče primerne zunanje sodelavce z nekega področja in se 
z njimi dogovori za srečanje ter snemanje prispevka. Pomembno je, da so to osebe, ki znajo 
temo razložiti na preprost, za otroke primeren način, in imajo pozitiven pristop. 
Za svoj prispevek o Martinovanju sem podatke črpala iz različne strokovne literature s tovrstno 
tematiko. Dokončano besedilo sta nato pregledala in dopolnil še etnolog-kar se tiče strokovnega 
dela, in glavna urednica oddaje, ki je besedilu dodala otroški prizvok. 
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2.2. Organizacija snemanja 
Pred vsakim snemanjem si novinar najprej pripravi scenarij, ki zajema glavne točke prispevka, 
pričakovano dolžino in izvedbo snemanja, ter načrtuje, kdaj bo prispevek najverjetneje 
predvajan. O scenariju in naslovu se posvetuje z urednikom, ko so mnenja usklajena, pa se s 
producentom dogovori o snemalni ekipi in pridobi potrebna soglasja. Prav tako mora preveriti 
in priskrbeti snemalne kartice. 
Novinar sam skrbi za produkcijo na snemanju, kjer daje navodila snemalni ekipi in 
nastopajočim. Poleg materiala, ki ga posnamejo po scenariju, je dobro posneti še dodatni 
material, s katerim se kasneje obogati prispevek ali se uporabi za na splet, z grafikom pa se 
dogovori tudi o morebitnih grafičnih vložkih in animacijah. 
Moj prispevek o Martinovem je spadal pod razlagalne prispevke in je bil narejen izključno iz 
grafične animacije. 
 
Slika 16: Obrazec za scenarij 
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Po vrnitvi s terena novinar posodobi scenarij glede na dosežene rezultate in ga dokonča skupaj 
z urednikom.  Po potrebi napiše ali obnovi besedilo za prekrivanje posnetkov, slikovnega 
materiala, ki ne zajema intervjujev ali ni direktno govorjen. Pred kamero se namreč pojavljajo 
le novinarji, ki so ob enem tudi voditelji in s tem obraz oddaje, ostali pa se v svoje prispevke 
vključujejo le preko branega besedila, tako imenovanih OFFov. Če uporablja vsebine drugih 
avtorjev, se mora pozanimati in dogovoriti o uporabi in avtorskih pravicah. 
Prispevki pa so lahko v celoti narejen tudi le iz materiala tujih televizijskih hiš, ki se ga pridobi 
preko omrežja YNE; ali iz grafičnih vmesnikov in stiliziranih animacij. Ti so največkrat 
namenjeni razlagam in nastanejo v sodelovanju z grafičnim oblikovalcem, ki mu novinar poleg 
scenarija priloži še storyboard. Gre za zaporedje sličic, na katerih preprosto predstavi svoja 
pričakovanja o izgledu in dogajanju v animaciji.  
 
Slika 17: Primer storyboarda za razlagalni prispevek 
Na osnovi scenarija in OFFa novinar po svoji zamisli grobo zmontira prispevek. Tega po 
odobritvi dnevnega urednika pošlje na omrežje Quantel, pod oznako delo v nastajanju WIP 
(work in progress), nato pa ga z montažerjem finalizira v montaži. Tam program Quantel Cube 
omogoča več možnosti kot v sami pisarni, prispevku se lahko dodajo razni slikovni in zvočni 
efekti. 
Novinar svoje prispevke vpiše tudi v preglednico programa iNews. Tu navede ime prispevka 
ter vse pripise-dube, kot so imena nastopajočih, zapiše njegovo dolžino, ter kako se konča-kar 
v režiji pomaga tajnici pri odštevanju.  Celotno govorjeno besedilo zapiše za gluhe. 
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Za svoj prispevek v sodelovanju z redaktorjem pripravi slikovni material za napovednik, ter za 
voditelja napiše besedilo napovedi. Po potrebi pošlje dodatno gradivo, kot so povezave do strani 
od koder je pridobil informacije, spletnemu uredniku. Preveri tudi, če se je ves posneti material 
ustrezno arhiviral. 
2.3. Programska oprema 
2.3.1. Programska oprema iNews 
 
Slika 18: Osnovno okno programa iNews s scenarijem oddaje 
iNews je organizacijski program podjetja Avid, v katerem se nahaja celoten plan oddaje od 
uvodne do končne špice. V tabelo so po odsekih zapisani vsi prispevki in napovedi, njihove 
dolžine, avtorji in besedila. Tako imajo ustvarjalci oddaje vseskozi transparenten pregled nad 
dogajanjem in napredkom. Takoj se vidi, ali bo oddaja nastala znotraj začrtanega časovnega 
okvira, saj lahko program iz zapisanega besedila sam izračuna dolžino prispevka, ali pa jo ob 
koncu ročno vnese novinar. 
Program omogoča preprosto uporabo vnaprej izdelanih grafičnih elementov, kot so dubi-izpisi 




Prispevke, ki se nahajajo na Quantelu se poveže z njihovo navedbo v iNewsu, s čimer nastane 
seznam predvajanja oz. playlista. To se kasneje v režiji naloži v aplikacijo za predvajanje, ki jo 
zaporedno predvaja ob snemanju oddaje. 
2.3.2. Programska oprema Quantel 
 
Slika 19: Delovno okno programa Quantel sQ CutX 
Quantel je v svetu televizije splošno razširjen program za montažo, ki ga uporabljajo tudi 
Britanski BBC, ameriški ESPN in kanadski Rogers Media. Quantelova orodja pa se je poleg 
televizije uporabljalo tudi pri montaži veliko visoko proračunskih filmov nastalih po letu 2000, 
kot so Vojna Zvezd, Gospodar Prstanov in Mesto Greha. 
Pri nastajanju oddaje se uporabljata dve Quantelovi orodji. Novinarjem je na voljo sQ CutX, ki 
omogoča osnovne funkcije montaže, kot so pregledovanje posnetkov, rezanje in sestavljanje na 
eni video in več zvočnih sledeh. V montaži pa se za delo uporablja Quantel Qube, ki omogoča 
več video in zvočnih sledi, spreminjanje in manipulacijo s posnetki, veliko avdio in video 
efektov, ter dodajanje ali vzetje gradiv iz programa. 
Upravljanje s programov poteka večinoma preko tipkovnice, saj za razliko od npr. Adobovega 
After Effecta program nima vrstice z orodji. 
Quantel ima serversko zasnovan sistem. Vsa vsebina se namreč naloži na strežnik, in je vsem 
dostopna od kjerkoli znotraj medijske hiše. Zato je pomembno konsistentno poimenovanje 
posnetkov, da ne pride do vsesplošne zmešnjave zaradi velikih količin materiala. 
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Razlagalni prispevki, ki so sestavljeni izključno iz animacij, so v celoti izdelani v programu 
Adobe After Effects, kasneje se jim s programom Quantel Qube le doda zvok in zvočne učinke. 
Tako je bilo tudi pri moji animaciji. Ko je bila ta v celoti izdelana, se ji je v finalni montaži pred 
samim predvajanjem v oddaji dodal zvok. After Effects, ki je namenjen vizualnim izdelkom, 
namreč ne omogoča konkretnejših manipulacij in obdelav zvoka. Tako se je v Quantelu mono 
zvok, ki smo ga dobili iz Adobovega programa, zamenjal s stereo zvokom, montažer pa je tudi 
poskrbel, da so se zvočni učinki primerno prelivali z govorjenim besedilom in tako obogatili 
gledalsko izkušnjo ter niso delovali moteče. 
2.3.3. Programska oprema Audacity 
 
Slika 20: Posnetek v programu Audacity 
Audacity je preprost in prosto dostopen program za delo z zvokom. Čeprav omogoča nešteto 
možnosti za obdelavo in izboljšavo zvoka, pa se pri pripravi oddaje uporablja zgolj za njegov 
zajem. V posebni zvočno izolirani sobi namreč novinarji prav z uporabo tega programa 
posnamejo besedila za prekrivanje svojih prispevkov-OFFe. Za to se uporablja tračni mikrofon 
znamke Neumann. Ko so besedila posneta, se jih pod primernim imenom shrani, in tako se 




2.3.4. Programska oprema Adobe After Effects 
 
Slika 21: Izdelava animacije v Adobe After Effects 
To je Adobova programska oprema za obdelavo in izdelovanje videov. V primerjavi s 
programom Adobe Premiere ali samim Quantelom omogoča veliko več efektov in manipulacije 
z uporabljenimi elementi. Omogoča nam namreč enostavno spreminjanje predmetov v obliki 
sličic in grafik, ter povezovanje med njimi. Kreativni grafik ta program vsakodnevno uporablja 
za izdelavo animiranih razlagalnih prispevkov, ali za bogatitev in dodajanje interakcije 
posnetkom. 
Za moj prispevek o Martinovem sem uporabila nekaj standardnih elementov iz prejšnjih 
animacij, kot so bila ozadja in stavbe, bolj specifične elemente, kot so recimo srednjeveška 
oblačila, pa je bilo potrebno še izdelati. Za to sem uporabila Adobova programa Photoshop in 
Illustrator. 
Ko so bili vsi elementi pripravljeni, sem jih vstavila  After Effects in najprej nastavila izgled 
posamičnih scen. Vsako sceno sem izdelala ločeno in jih šele ob koncu združila. Tako je bilo 






3. Spletne vsebine in izdelava aplikacije 
 
Slika 22: Spletna stran oddaje infodrom.si (vir: 4) 
Oddaja Infodrom ima svojo spletno stran infodrom.si, ki je del Otroškega portala RTV 
Slovenija. Začetna stran vključuje pregled najbolj aktualnih novic, vremensko napoved, 
fotografijo dneva in hitro anketo. Na spletni strani se v ločenih razdelkih nahajajo še videoteka 
z vsemi preteklimi prispevki, razvrščenimi po tematikah, imenovana Infoteka; Infomat, ki 
omogoča iskanje vsebin po črkah; Infofon, zbirka vseh prispevkov, ki vključujejo tudi otroke 
in njihove zgodbe, pobude, zahvale, vprašanja ali mnenja; Zemljevid sveta Infotrip, kjer lahko 
otroci z izborom držav spoznajo njihove glavne značilnosti in si ogledajo prispevke, ki prihajajo 
od tam. Infokviz vključuje vprašanja iz preteklih oddaj in namige, v katerih prispevkih se 
nahajajo odgovori. V arhivu oddaj pa se nahajajo vse pretekle oddaje, tudi iz prejšnjih sezon. 
Te je mogoče najti tudi na spletnem portalu RTV Slovenije 4D. 
Poleg lastne strani je Infodrom prisoten tudi na družabnih omrežjih, in sicer na Facebooku, 
Twitterju, Instagramu in Youtubu. 
Posamične prispevke se objavi na Youtbe, saj tam dosegajo večjo gledanost, mladim je veliko 
bliže kot RTVjev portal 4D. 
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Na Facebooku je oddaja zastopana na več straneh, vsak voditelj ima kot obraz oddaje namreč 
svojo stran za oboževalce, za objave na kateri skrbi sam. Glavno stran pa nadzoruje spletni 
urednik, ki na njej objavlja aktualne povezave. Na Twitterju se objavljajo naslovi najnovejših 
prispevkov ter povezave do njih, na Instagramu pa dnevno že pred oddajo objavijo slike iz 
zakulisja ali uredništva, ki gledalce pritegnejo k ogledu oddaje. 
Vsebina oddaje se pošlje tudi na spletno stran učiteljski.net, kjer jo lahko učitelji laže 
pregledujejo za kvalitetnejše vključevanje k pouku. 
Spletni urednik torej poskrbi za objavo oddaj in posamičnih prispevkov na spletu, ter za 
aktualnost in posodabljanje objav na družabnih omrežjih. Med njegove naloge sodi tudi skrb za 
stik z gledalci, prebiranje in odgovarjanje na njihovo pošto, in pregledovanje komentarjev na 
družabnih omrežjih. Enkrat na mesec z urednikom pripravi novice/glasilo, ki jih po elektronski 
pošti pošlje naročenim, spremljati pa mora tudi pravilno tehnično delovanje spletne strani in 
portalov, ter odgovorne obveščati o morebitnih napakah.   
 
Slika 23: Logotip igrice Infosvet 
V okviru spletnih vsebin pa je nastala tudi igrica Infosvet. Prav tako kot pri neposrednem delu 
z otroki, obstajajo posebna pravila in omejitve tudi pri pripravi aplikacij zanje. 
3.1. Smernice pri izdelavi aplikacij za otroke 
Pri izdelavi iger in aplikacij, namenjenih posebej otrokom, moramo paziti na določene omejitve 
in upoštevati nekatera pravila. Zavedati se moramo, kdo predstavlja našo ciljno publiko, 
upoštevati njeno starost ter predznanje, igro ali aplikacijo samo pa narediti dovolj razumljivo 
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in enostavno za uporabo, a ob enem dovolj zanimivo, da bo otroke ob kupu drugih, ki so mu na 
voljo pritegnila k uporabi. 
 Aplikacije morajo imeti tako zaradi lažje uporabe, kot zaradi samega izgleda konsistentno 
obliko, kar pomeni, da so si različne strani ali scene med seboj dovolj podobne, da vemo, da 
sodijo skupaj oz. k isti aplikaciji.  
Zaželena je uporaba likov s katerimi se otrok lahko poistoveti, torej če v aplikaciji nastopajo 
osebe, naj te raje izgledajo kot otroci in ne kot odrasli. 
Aplikacije morajo imeti jasna, kratka in preprosto razumljiva navodila, ki uporabniku hitro in 
natančno pojasnijo, kaj se od njega pričakuje. Za večjo jasnost jih lahko opremimo s slikovnimi 
primeri, potrebno pa je dodati tudi možnost, ki omogoča, da navodila preskočimo ali si jih 
ogledamo kasneje. 
Prav tako je nadzor nad aplikacijami lažji ob uporabi standardnih pristopov upravljanja. Zato 
je zaželeno, da so gumbi dovolj veliki in opazni, dajati pa morajo izgled, da lahko nanje 
kliknemo. Najobičajnejši način za doseg slednjega je, če se kazalec miške ob premiku na gumb 
iz puščice spremeni v dlan, še bolje pa je, če se gumb ob tem nekoliko spremeni, recimo obarva 
ali posvetli. Gumbi so si zaradi konsistentnega izgleda lahko med seboj podobni, vseeno pa se 
morajo dovolj razlikovati, da jih med seboj zlahka ločimo in ob kliku na podobne gumbe ne 
dobimo različnih rezultatov. Za več razumljivosti lahko uporabimo gumbe s poznanimi simboli, 
kot so trikotnik za predvajanje, križec za izhod... Posamičen gumb tudi ne sme imeti več kot 
ene funkcije in nas mora ob kliku vedno pripeljati do enakega rezultata; razen če gre recimo za 
gumb ''naprej'', ki ob kliku zamenja eno od možnosti (spremeni ozadje, barvo las...). Zaželeno 
je, da so gumbi statični elementi, ki se, vsaj ko nanje poskušamo klikniti, ne premikajo. 
Večino aplikacij se upravlja z miško, ob uporabi računalnika pa imamo na voljo tudi tipkovnico, 
tako, da lahko nekatere interakcije upravljamo tudi preko te. Vendar pa je potrebno to v 
aplikaciji posebej navesti, da uporabnik ve, kako upravljati aplikacijo in se ne znajde v slepi 
ulici. Prikazati ali opisati je potrebno tudi kaj stori posamezna tipka. Kot primer lahko vzamemo 




Celotna aplikacija naj vsebuje logično in preprosto navigacijo. Za lažje razumevanje si naj bojo 
gumbi na vseh straneh podobni, npr. gumb za vrnitev na prejšnjo stran je lahko na vseh straneh 
enak, nahaja naj se tudi na enakem mestu. Navigacije morajo biti jasne, za lažje razumevanje 
lahko vsebujejo tudi opise vsebine oz. povezav, vendar pa naj bodo ti čim krajši in ne konfliktni, 
kot npr. ''naprej'', ''nazaj'', ''zapri''... Uporabniku mora biti vseskozi jasno v katerem delu 
aplikacije se nahaja, prav tako naj mu bodo prikazane vse možnosti, kam lahko dostopa z 
dotične pozicije. Povsod mu mora biti omogočena vrnitev na stran, s katere je dostopal na 
sedanjo, gumba za vrnitev ali prekinitev pa naj bosta vedno jasno vidna. 
K sami uporabi otroke pritegne tudi več interakcije, tako, da je zaželeno, če v aplikacijo dodamo 
tudi premike in zvok, vendar v zmernih količinah, saj pretirana uporaba enega in drugega lahko 
hitro deluje moteče. Tudi ozadje samo naj se ne premika, lahko pa vsebuje interaktivne 
elemente, kot so oblaki, sonce, spreminjanje barv... 
Aplikacija lahko za prehode med scenami uporablja tudi animirana ločila. Ta naj bodo kratka 
in zabavna, ob uporabi daljših animacij pa je potrebno dodati možnost, da le te po želji 
prekinemo oziroma preskočimo. 
Pri uporabi zvoka mora imeti uporabnik vedno tudi možnost, da le tega po želji izklopi ali 
vklopi nazaj. Zvok je lahko dodan v ozadju za vzdušje, gre naj za prijetno in poznano glasbo 
ali pa naj zvok ponazarja dogajanje (npr. če scena prikazuje mesto zvok ulice, na morju zvok 
valov, glasba v diskoteki...). Z zvokom lahko obogatimo tudi same interakcije, to so večinoma 
zvočni efekti, ki se sprostijo ob neki spremembi, kot sta klik ali prekritje z miško. Paziti pa 
moramo, da tovrstni efekti niso preglasni in nepričakovani, saj bi otroke lahko prestrašili in 
tako imeli negativen učinek. Zato je v primeru, da se zvok spusti le ob interakciji, dobro in 
smiselno dodati opozorilo, ki otroka vnaprej opozori o možnosti nenadnega zvoka. Uporabljeni 
efekti naj bodo smiselni, kot so ujemajoč zvok živali ob kliku nanjo, zvok avtomobila ob 
prekritju ali vožnji... 
Če aplikacija vsebuje besedila, naj bodo le ta iz preprostih stilov (fontov) in primerno velika, 
torej lahko berljiva. Pri daljših besedilih je vsekakor zaželen zapis iz malih in velikih črk, razen 
če je aplikacija namenjena mlajšim otrokom, ki poznajo le velike črke. Besedila so lahko 
živobarvna, vendar pa morajo biti le te dovolj kontrastne v primerjavi z ozadjem, zaželena je 
tudi uporaba enakomernega in vsekakor statičnega ozadja. 
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3.2. Igrica Infosvet 
Infosvet je preprosta spletna igrica, izdelana v programu Adobe Flash, ki vključuje grafike iz 
Infodromovih razlagalnih prispevkov in na zabaven način povzema vsebine oddaj, tako, da je 
ob enem interaktivna in poučna. 
Ideja se je porodila iz tega, da bi otrokom, ki oddajo spremljajo tudi na spletu, ponudili bolj 
oseben pristop. Na začetku je igrica zajemala le preprosto upravljanje z avatarjem, ker pa gre 
za predvsem izobraževalno oddajo, sva se z urednico dogovorili, da mora imeti tudi igrica nekaj 
poučne vsebine, in tako je nastal Infosvet, ki sedaj zajema 6 tematskih sklopov, podobno kot 
spletna stran oddaje. Otroku omogoča, da le te razišče kot izbran lik iz oddaje, tam poskuša 
različne interakcije in si ogleda poučne prispevke iz preteklih oddaj. 
Aplikacija Infosvet je tako nastala v sodelovanju z glavno urednico oddaje ter njihovim 
kreativnim grafikom, da pa bi čim bolj zadovoljili ciljno publiko, torej otroke, smo igrico v 
različnih stadijih razvoja testirali tudi na dnevih odprtih vrat. Ob tem so otroci izrazili željo po 
čim večji interaktivnosti in tako so se prvotnim precej statičnim scenam dodali premikajoči 
elementi. 
Otroški portal RTV Slovenija, sicer že vsebuje nekaj igric, povezanih z ostalimi oddajami, 
vendar pa je večina od aplikacij vzeta iz zunanjih virov. Te igrice, so kljub nahajanju na 
slovenskem portalu, ob igranju še vedno prikazane v angleščini, kar je za otroke lahko precej 
moteče in nerazumljivo. Tako se je porodila ideja, da bi vsaka od otroških oddaj dobila svojo 
lastno preprosto aplikacijo, nekatere od teh pa so tudi že v fazi izdelave. 
Preproste aplikacije, ki povzemajo izgled oddaje lahko na primer zasledimo tudi pri nemškem 
Logu ali belgijskem Kentnu, ter na nekaterih izobraževalnih straneh kot so Discovery Kids, in 
spletna stran Evropske vesoljske agencije za otroke Esa Kids. Vendar pa gre tukaj za splošno 
razširjene igre, kot so labirint ali sestavljanka. Njihov dizajn sicer spominja na izgled oddaje 
oziroma strani, vendar pa vsebinsko z njo niso tako zelo povezane. Namenjene so predvsem 




Slika 24: Primer sestavljanke in kviza s spletnega portala Esa Kids (vir: 5) 
 
Infosvet je tako še najbolj primerljiv igram, ki jih je v 90ih letih izdalo podjetje DZS 
multimedija. Šlo je za serijo poučnih iger z različnimi tematikami, kot so svet, človeško telo, 
živali, mehanika, zgodovina... Igre so vsebovale različne interakcije, poučna besedila in 
animacije ter mini igre. Tematski sklop potovanja Infosveta, še posebej podsklopa Slovenija in 
Evropa sta precej podobna strukturi igre ''Moje prvo čudovito raziskovanje sveta''. 
 
 






3.3. Programska oprema Adobe Flash 
 
Slika 26: Delavno okno programa Adobe Flash 
Igrica je izdelana v programu Adobe Flash, v objektnem programskem jeziku Action Script 3, 
ki je namenjen prav izdelavi aplikacij. Gre za odprtokodni, objektni programski jezik, podoben 
JavaScriptu. 
Adobe Flash s kombinacijo uporabe časovnice in programske kode omogoča veliko 
preprostejše in preglednejše oblikovanje, kot programiranje samo. S tem programom so bile 
razvite tudi nadvse popularne igre, kot sta Angry Birds, ki se večinoma uporablja na pametnih 
telefonih, ter Farmville, pred leti najpopularnejša igrica na Facebooku. 
Končne izvozne datoteke formata SWF (Small Web Format) lahko odpiramo s predvajalnikom 
Adobe Flash Player, ali pa direktno v brskalniku, ki večinoma vsebujejo njegov vtičnik. Flash 
Player je, poleg aplikacij, potreben tudi za pregledovanje večine zvočnih in video vsebin, kot 
so na primer videi na Youtubu. 
Adobe Flash je po izgledu podoben drugim Adobovim programom. Ima orodno vrstico ter 
funkcijska okna, ki jih lahko poljubno razvrstimo po uporabniškem vmesniku. Dodana mu je 
na frame razdeljena časovnica, ki ji lahko dodamo več plasti, nanjo razvrščamo elemente ali pa 




3.4. Oblika in dizajn aplikacije 
Aplikacija se po izgledu ujema s spletnim portalom infodrom.si. Ta zajema tri osnovne barve, 
poleg značilne rožnate, sta to še svetlo zelena in sončno rumena. Te barve so skozi celotno 
igrico uporabljene pri ozadjih, informativnih tablah in gumbih.  
Poleg tega so gumbi, ki nas vodijo do prispevkov, izdelani enako kot na samem portalu. 
Celotna igrica pa ima izgled Infodromovih razlagalnih prispevkov. Od tam je bila tudi vzeta 
večina materiala za izgled scen in pripravo animacij. 
Nekatere manjkajoče elemente, po večini ozadja, pa sem sama iz razpoložljivih objektov, 
sestavila v programu Adobe Photoshop. 
 
3.5. Predstavitev uporabe in izgradnje aplikacije 
3.5.1. Vstopna stran igre 
Aplikacija se začne tako, da otrok najprej izbere svoj avatar. Na voljo ima dečka ali deklico, 
dva od likov, ki se najpogosteje pojavljata v Infodromovih prispevkih. Izbrani lik se nato 
pojavlja v vseh nadaljnjih scenah, ki jih otrok želi raziskati. 
 
Slika 27: Izbira lika 
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3.5.2. Začetni meni igre 
Ko je avatar opremljen po naših željah, se odpravimo na raziskovanje sveta s klikom na gumb 
naprej. Ta nas z ukazom naprej.addEventListener(MouseEvent.CLICK, onButtonClick); in 
funkcijo function onButtonClick(evt:MouseEvent):void{gotoAndStop();} preko vrtljive spirale 
premakne na okvir, kjer se nahajajo povezave do 6 različnih tematskih sklopov. To so 
Potovanja, Narava in živali, politika pod imenom Jaz, državljan, Znanost in tehnologija, Studio 
s prikazom zakulisja oddaje ter Kultura in zabava. 
 
Slika 28: Povezave do tematskih sklopov 
Povezave, ki vodijo do posameznih tematski sklopov, so povezane z velikimi gumbi v obliki 
sličic, ki se nahajajo ob izdelanem avatarju, in nakazujejo na vsebino tematskega sklopa. S 
pomikom miške na posamičen gumb, se uporabniku preko njega napiše naslov vsebine. Gumbi 
so v Flashu obravnavani kot posebni elementi Buttons, vsak od njih pa vsebuje kratko časovnico 
s štirimi okvirji. Na njej lahko tako preprosto definiramo, kako posamičen gumb izgleda v 
nevtralnem položaju (Up), ko ga prekrijemo z miško (Over), ob kliku (Down) ter po kliku (Hit). 
V tem primeru gumbi ob nevtralnem položaju izgledajo tako, kot je prikazano na sliki zgoraj, 




Slika 29: Tematski gumb ob kliku 
Vsak od teh sklopov se razširi naprej in otroku obenem omogoča zabavo pri raziskovanju, ter 
dostop do poučnih vsebin. Podsklopi namreč vsebujejo nekaj interaktivnosti, lahko gre le za 
premikajoče se elemente ali pa mini igrice kot je npr. labirint; poleg tega pa vsebujejo tudi videe 
starih prispevkov, povezanih s tematiko sklopa, in kratke zanimivosti. 
Skozi celotno igrico imamo na voljo tudi gumb Nazaj, ki nas z ukazom vrne na sceno, s katere 
smo prišli na sedanjo. 
 




Prvi tematski sklop pod  privlačnim imenom Potovanja zajema geografijo. Tu so nam na voljo 
štirje gumbi v obliki vozil, s klikom na katera lahko raziščemo podsklope Slovenija, Evropa, 
Svet in Vesolje. Za več interaktivnosti scena vsebuje tudi nekaj animacije v obliki potujočih 
valov in oblakov, ter vrtljive antene na kontrolnem stolpu. Vsak od teh elementov predstavlja 
svoj Movie Clip, znotraj njegove časovnice pa je, pri valovih in oblakih, v obliki Motion 
Tweena definirano gibanje, ki se vseskozi ponavlja. Motion Tween nam omogoča, da na 
časovnici definiramo nekaj ključnih framov. V njih določimo pozicijo in velikost elementa, 
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program pa sam poskrbi za vse vmesne položaje. Hitrost spreminjanja oz. premikanja elementa 
je odvisna od števila okvirčkov, ki se nahajajo med tistimi s ključnim položajem. Premikanje 
antene pa je izdelano iz štirih različnih sličic, ki ji dajejo izgled vrtenja. 
 
Slika 31: Vstopna scena tematskega sklopa Potovanja 
 
Podsklop Slovenija 
Vsak podsklop se začne tako, da se po kliku na izbrano prevozno sredstvo, avatar odpravi do 
njega in se z njim odpelje do želenega cilja. To premikanje je definirano na časovnici znotraj 





Slika 32: Podsklop Slovenija 
Ko ''prispemo'' v Slovenijo, se nam izriše njen zemljevid, ki pa je razdeljen na pokrajine. Če 
nanje premaknemo miškin kazalec, se posamična pokrajina obarva, izpiše se njeno ime. Ob 
kliku na pokrajino se nam ta poveča in prikaže čez cel zaslon. Vsaki pokrajini je namenjen en 
frame na časovnici, pokrajina je oblikovana kot Movie Clip, znotraj katerega se nahaja nova 
časovnica. Na njej se odvija povečava s celotnega zemljevida na pokrajino, in, ko se želimo 
vrniti, odmik od pokrajine nazaj na celoten zemljevid Slovenije. V sredini se časovnica ustavi, 
prikažejo se nam različne značilnosti pokrajine, ter možnost ogleda prispevkov, ki so jih 
pripravili o njej.  
  
 





Slika 34: Pokraji a s časo i o 
Predvajalniki prispevkov se nahajajo na ločenem framu znotraj svojega Movie Clipa. Zanj je 
uporabljeno kar ozadje, ki se barvno čim bolje ujema s sceno, s katere smo do predvajalnika 
dostopali. Predvajana vsebina se prenaša z Youtuba, kjer Infodrom na svojem kanalu objavlja 
stare prispevke. Video predvajalnik spremljajo gumb za vrnitev nazaj ter štirje gumbi v obliki 
preprostih sličic za predvajanje, pavzo, zvok ter izklop zvoka, da lahko z videom upravljamo, 
saj v aplikaciji nima svoje časovnice, kakršnih smo vajeni na Youtubu. 
 
Slika 35: Predvajalnik prispevkov 
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Video se naloži z Youtubove strani, tako da mora predvajalnik najprej dostopati do tja, nato pa 
zahteva video, ki se nahaja na izbranem URL naslovu. Vsak video ima svoj unikaten naslov oz. 
ID oznako, ki se nahaja ob koncu naslova spletne strani. Gre za kombinacijo malih in velikih 
črk ter številk, nekateri vsebujejo tudi podčrtaje, saj je količina vsebin zares enormna. Glede na 
to identifikacijo, predvajalnik z Youtubovega strežnika naloži video, ki si ga nato lahko 
ogledamo znotraj naše aplikacije in z njim upravljamo z dodanimi gumbi, ki so povezani z 
različnimi ukazi. 
 
Slika 36: Koda video predvajalnika 
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Videi so označeni z rumenimi gumbi, ki vsebujejo naslov ter sličico vsebine. Enaki gumbi se 
na Infodromovi spletni strani uporabljajo za dostopanje do posamičnih prispevkov. V začetku 
je bila tudi igrica izdelana tako, je uporabnika usmerila na stran prispevka, ki se je odprla kot 
nov zavihek v brskalniku. Kasneje smo se odločili za sedaj uporabljen način, ki omogoča 
neposredno predvajanje znotraj aplikacije, kar uporabnika spodbuja k nadaljnji uporabi le te in 
ga tako ne zvablja drugam. Vseeno pa je pri nekaterih prispevkih še vedno uporabljen star način, 
saj je Infodrom za krajši čas nehal objavljati na Youtubu, nekatere vsebine pa so bile le kot 
pisne novice predstavljene na njihovi spletni strani. 
 
Slika 37: Gumb za povezavo do predvajalnika 
Pri sceni Slovenija pa otroke čaka tudi mini igra z narodnimi nošami. Otrok lahko svojega 
avatarja s preprostim klikom obleče v eno izmed narodnih noš, ki se nahajajo na levi strani. S 
klikom nanjo se izbrana narodna noša prikaže na avatarju. Vsak od elementov je poimenovan 
tako, da ustreza enemu od okvirjev na časovnici znotraj Movie Clipa, ki zajema vse noše v 
naravni velikosti.  
 
Slika 38: Ok o i i igre Narod e oše 
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Movie Clip je kompleksen element, ki vsebuje lastno časovnico in ukaze, ti pa se izvajajo 
neodvisno od glavne časovnice. Znotraj enega Movie Clipa lahko umestimo še več Movie 
Clipov, kar nam omogoča preprosto ustvarjanje kompleksnejših animacij, ki bi sicer lahko zelo 
nasičile glavno časovnico. Na ta način lahko celotno sceno umestimo v en okvirček-frame na 
časovnici, s čimer ta ostaja popolnoma pregledna. 
S klikom na element na tabli se torej znotraj MovieClipa, ki zajema posamične elemente, 
predvajalnik premakne na tisti okvir na časovnici, ki ustreza imenu kliknjenega elementa-target 
name. Pri tem se izbrani element v pravi velikosti pokaže na avatarju. 
 
 
Slika 39: Koda za prikaz izbranega elementa 
  
 






Slika 41: Podsklop Svet 
Po enakem principu kot Slovenija, je izdelan tudi podsklop Svet, pri prekritju z miško, se nam 
obarvajo in izpišejo posamične celine, ob kliku pa se povečajo in ob spremljavi video 
prispevkov lahko podrobneje spoznamo njihove značilnosti. Pri Svetu imamo tudi možnost 
direktne povezave do zemljevida, ki se nahaja na Infodromovi spletni strani pod imenom 
Infotrip. Tam lahko dostopamo do vsake države posebej, spoznamo njene osnovne značilnosti 
in si ogledamo morebitne prispevke, ki so jih pripravili o njej. 
 





Slika 43: Podsklop Evropa 
 Evropa, po kateri se odpravimo z izbiro letala, je prav tako narejena iz zemljevida, vendar pa 
tukaj ničesar ne prikrivamo z miško, ampak lahko preklapljamo med zemljevidoma celotne 
Evrope in zemljevidom, ki obarva države Evropske unije. Oba spremlja nekaj osnovnih 
podatkov o številu držav ter videoposnetki. 
Zemljevid Evrope je postavljen kot glavno ozadje scene, zemljevid Evropske unije, pa kot 
samostojen Movie Clip, ki se na ukaz-ob kliku na gumb prikaže na ekranu ali pa premakne iz 




function showEU (event:MouseEvent):void{ 
 EU_zemljevid.y=0; 
} 







Slika 44: Podsklop Vesolje 
V vesolje pa se odpravimo z raketo. Tukaj nas vseskozi spremlja animacija, ki daje občutek 
premikanja, oz. letenja po vesolju. Raketa je postavljena pred ozadje posuto z zvezdicami, 
ogenjček, ki ga spušča, se veča in manjša, kar daje občutek gorenja. Pri tem se mimo rakete 
vseskozi peljejo večje in manjše zvezde. Te se premikajo tako kot oblački v glavni sceni 
Potovanja, le vertikalno. Dve identični sličici zvezdic sta združeni in postavljeni tako, da se 
premikata navzdol. Ko zgornja sličica doseže začetni položaj spodnje, se predvajanje ponovi 




Slika 45: Prikaz premikanja zvezdic 
 
Let rakete spremljajo še kometi, ki občasno prečkajo zaslon ter avatar, ki vsake toliko pokuka 











Scena Narava in živali 
 
Slika 46: S e a Nara a i  ži ali 
  
Za razliko od ostalih scen, ki jih upravljamo le s kliki z miško, se tukaj na okrog pomikamo s 






Slika 47: Koda za upravljanje avatarja s tipkovnico in zaznavanje trkov 
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 Na voljo nam je 6 tematskih podsklopov: ribnik, gozd, park, živalski vrt, kmetija in domače 
živali. Tu nas pričakujejo novi prispevki, scene pa so obogatene s premikajočimi se živalmi.  
 
Slika 48: Izgled pods e  te atskega sklopa Nara a i  ži ali 
 
Scena Jaz, Državljan 
Tematski sklop o politiki je nastal zaradi mojih izkušenj med prakso, ko sem opravljala 
intervjuje z otroki. Izkazalo se je, da nekatere tovrstna tema zelo zanima, vendar pa na spletni 
strani nikjer ni posebej definirana. Politika kot poimenovanje pa ima za otroke pogosto 
negativen prizvok, tako, da smo temo raje poimenovali ''Jaz, državljan'', ki otroke opominja na 
njihovo vlogo v družbi. 
Tema je razdeljena na dva podsklopa pod imenoma Parlament in Vaš glas. 
Pri sklopu parlament se uporabnik kot avatar pridruži seji državnega zbora in si lahko ogleda  





Slika 49: Podsklop Parlament 
Vaš glas pa ni le podsklop v igrici, ampak tudi posebna tedenska rubrika oddaje, pri pripravi 
katere aktivno sodelujejo otroci. Animacija najprej prikaže avatar, ki odda volilni listič, nato pa 
se pokažejo povezave do prispevkov, v katerih otroci kot aktivni državljani odgovornim osebam 
predstavljajo svoje predloge. 
 






Scena Znanost in tehnologija 
Ob kliku na to temo, se znajdemo v laboratoriju. Sklop je izdelan zelo interaktivno, saj vključuje 
veliko premikanja, kot so kemijske reakcije in mežikanje lučk na robotu. Vsako od teh se odvija 
na ločeni časovnici znotraj svojega Movie Clipa. Od tukaj si lahko ogledamo prispevke, ali 
dostopamo do dveh podsklopov: Robotike in Računalniške sobe. 
 
Slika 51: Vstopna scena tematskega sklopa Znanost in tehnologija 
Robotika se nahaja na podobnem ozadju, le da se tukaj naokrog premikajo roboti različnih 
oblik, prispevki pa se nanašajo le na to temo. Za več interaktivnosti se v ozadju nahaja tudi 
tabla z več utripajočimi gumbi. Sama tabla služi kot ozadje premikajočim se gumbom, 
premikanje teh pa je definirano za vsakega posebej znotraj svojega Movie Clipa, tako da se ne 
premikajo usklajeno. 
 
Slika 52: Podsklop Robotika 
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V Računalniški sobi pa imamo poleg prispevkov in interaktivnega izpisovanja besedila po 
ekranu, tudi povezave do Infodromovih profilov na družabnih omrežjih. 
 
Slika 53: Podsklop Raču al iška so a 
Če z miško prekrijemo ekran, se tam namesto besedila pojavijo ikone s simboli družabnih 
omrežjih, ob kliku pa se ekran poveča čez celoten pogled, tako, da lahko kliknemo na 
posamezno ikono. Ob tem se nam v novem zavihku brskalnika odpre Infodromov profil 
izbranega družabnega omrežja. 
 





V Studiu je prikazano zakulisno dogajanje pri snemanju oddaje. Naš avatar se tukaj prelevi v 
voditelja. Ko prispe v studi z modrim ozadjem, se prižgejo reflektorji in kamera. Poleg ogleda 
prispevkov, ki prikazujejo dogajanje v zakulisju, lahko preklapljamo med virtualnim in 
dejanskim studiem. Ozadje virtualnega studia je skrito zunaj vidnega polja, in se na ukaz 
prikaže preko modrega ozadja. 
 
Slika 55: Scena studio modrim in virtualnim ozadjem 
V studiu pa se poleg kamere nahaja tudi boben za branje. Ob kliku nanj lahko uporabnik izbere 
tekst enega od preteklih prispevkov. Ta se, tako kot na pravem bobnu, zapelje preko ekrana od 
spodaj navzgor, uporabnik pa dobi navodilo, naj tekst prebere, tako, kot to počnejo voditelji. 
Vseskozi mu je na voljo tudi gumb Nazaj in s tem možnost vrnitve v studio; tiste, ki vztrajajo 
do konca besedila, pa na koncu čaka vabilo, da se kot otroški poročevalec prijavijo k 
sodelovanju v oddaji. Omogočen pa jim je tudi neposreden ogled prispevka, da se lahko 
primerjajo z voditeljem oddaje. Premikanje teksta je z Motion tweenom definirano na časovnici. 
 
Slika 56: Prikaz delovanja bobna 
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Scena Kultura in zabava 
Podobno kot Jaz, Državljan je izdelana tudi tematika Kultura in zabava, le da gre tukaj za 
dejanski tematski sklop, ki se nahaja tudi na Infodromovi spletni strani. Igralec si izbere eno od 
tem in je tako preusmerjen v podsklop. Medtem ko pri Kulturi in v Koncertni dvorani le gleda 
prispevke, pa je Zabava narejena nekoliko bolj interaktivno.  
 
Slika 57: Podsklop Zabava 
Ob prihodu na prizorišče, se preko scene usujejo konfeti in baloni, ki pa jih igralec nato lahko 
še večkrat spusti po želji. Baloni in konfeti imajo lastne časovnice znotraj svojih Movie Clipov. 
Ob priklicu baloni od spodaj navzgor le prečkajo ekran, za več gibanja pa pri tem še migajo z 
vrvicami; medtem, ko se konfeti od zgoraj spustijo na prizorišče, točna na enako mesto, kjer 
ležijo že odvrženi konfeti in po izteku svoje časovnice neopazno izginejo nazaj na začetno 
pozicijo. 






Slika 58: Postavitev balonov in konfetov zunaj vidnega polja 
 
3.5.4. Implementacija na splet 
Igra se namerava v kratkem objaviti na spletu, za kar bodo poskrbeli razvojni inženirji iz 
multimedijskega centra. Končni format igre je .swf, tako, da se ta kot vdelan element na splet 
implementira s preprosto kodo, prikazano spodaj. 
<object type="application/x-shockwave-flash" data="myclip.swf"> 
    <param name="movie" value="myclip.swf" /> 
    <param name="quality" value="high" /> 
    <!-- Sandwich the embed tag inside the object tag --> 
    <embed src="myclip.swf" quality="high" /> 
</object> 




Diplomsko delo je poleg začetnega teoretičnega dela o produkciji oddaje, vpogled v katero sem 
lahko dobila med svojim praktičnim usposabljanjem, dobilo tudi konkreten praktični del. V 
okviru tega je nastala spletna igra za otroke, ki jo bo Infodrom objavil na svoji spletni strani. 
Ker se pred tem nisem veliko ukvarjala z uporabo orodja Adobe Flash, sem se rabe orodij in 
funkcij učila sproti, s tem pa je tudi aplikacija z novimi idejami dobivala nove nadgradnje. 
Izdelava diplomske naloge mi bo tako služila tudi kot spodbuda za nadaljnje delo, saj sem 
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